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RESUMO

O Portfélio € umas das modalidades de Trabalho de Curso da Escola de Negécios,
Tecnologia e Inovagdo (ARGO) do Centro Universitario do Estado do Para -
CESUPA. Essa modalidade tem como o objetivo mostrar as experiéncias
vivenciadas pelo aluno Renan Figueiredo Carneiro durante os 4 anos do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computacao, salientando os pontos relevantes das
etapas vividas dentro da graduac&o. Neste trabalho serdo mostrados estagios,
grupos de estudos, congressos e projetos desenvolvidos, alinhados ou ndo aos
conteudos curriculares, bem como inerentes a tecnologia assistiva, desenvolvimento
de software, banco de dados, design, requisitos de sistema e gerenciamento de

projetos.

Palavras-chaves: Projetos, Desenvolvimento de Software, Tecnologia Assistiva,

Ciéncia da Computacao, Estagios, Eventos, Portfdlio.



ABSTRACT

The Portfolio is one of the types of Course Work of the School of Business (ARGO)
of the University Center of the State of Para. This modality aims to show the
experiences lived by the student Renan Figueiredo Carneiro during all 4 years of the
Baccalaureate course. in Computer Science, highlighting the negative and positive
points of the steps experienced within the undergraduate. This work will show
internships, study groups, congresses, and related, non college related projects in
the areas of Assistive Technology, Software Development, Database, Design,

System Requirements, and Project Management.

Keyword: Projects, Software Development, Assistive Technology, Computer Science,

Internships, Event.
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1. INTRODUGCAO

O documento apresentara a trajetéria do autor em varios ambientes distintos, os

quais serao apresentados nos tépicos a seguir.

1.1 CONTEXTO

Para a apresentagao do contexto no qual foi desenvolvido este portfélio serao
expostas as atividades realizadas pelo autor, bem como os produtos implementados, os
eventos participados e os ambientes de trabalho vivenciados.

Pode-se classificar a evolugdo do processo do aluno nos aspectos mais amplos
académico e profissional. No ambito académico, serdo apresentadas as experiéncias
adquiridas a partir de trabalhos desenvolvidos no Centro Universitario do Estado do Para -
CESUPA, como: no Grupo de Estudos em Tecnologia Assistiva - GETA, no Grupo de
estudos em Inteligéncia Artificial - HAL, no programa de iniciagao cientifica - PIBICT.

Ainda no aspecto académico, foi relevante ter a oportunidade de ministrar palestras
e workshops, como a palestra ministrada durante a Semana Inpulse no CESUPA com o
tema “Introducéo a Visao Computacional: entendendo a manipulagéo de videos e imagens ”
e o workshop com o tema “Iniciando no Git/Github e aprendendo a trabalhar em grupo”,
ministrado duas vezes, como auxilio a disciplina de “Projeto Integrado” para as turmas do
terceiro, quinto e sétimo periodos do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacio do
CESUPA, chamadas pelas siglas CC3MA, CC5MA e CC7MA.

Quanto a formacéao profissional, o estagio na empresa AZ Tecnologia Solugbes
Personalizadas, proporcionou a oportunidade de atuar em clientes de variados segmentos
e com diversas tecnologias. Nesta mesma empresa também obteve a oportunidade de atuar
como desenvolvedor “front-end” freelancer.

Ainda como estagiario, o autor adentrou na empresa Stefanini, multinacional com
presenca em 41 paises e 25 mil colaboradores, através de um hackathon que aconteceu
presencialmente em fevereiro de 2020, podendo atuar no cliente Banco da Amazoénia,
também com desenvolvimento focado no front-end e mobile. Vale ressaltar que durante o
periodo nesta empresa foi conquistado, através de um processo seletivo interno, uma vaga
no programa “Acelera Dev” - programa de aceleragc&o de carreira com parceria da empresa
Alura, especializada em cursos de formacao.

Também como experiéncia profissional, o autor ressalta sistemas feitos em desafios
técnicos desenvolvidos durante processos seletivos para empresas como Compasso UOL,
atuante no setor de e-commerce e a empresa Adentis, atuante no setor de outsourcing em

Portugal.
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Em 2021 o autor aceitou uma proposta na empresa Invillia, desta vez como
desenvolvedor front-end junior para atuar com desenvolvimento de aplicativos mobile em
um time multidisciplinar.

Ainda em 2021 foi admitido em um processo seletivo para um programa de
formacgéo realizado pela empresa C6Bank, tal programa teve como objetivo selecionar
desenvolvedores com experiéncia de mercado e conhecimento técnico em programacgao
para aprenderem linguagem de programacao da Apple, a Swift, assim migrando a carreira
para se tornar desenvolvedores iOS. Apds ser aprovado nas etapas de dindmica de grupo e
entrevista técnica, houve 3 meses com dedicacdo total ao curso tedrico/pratico
disponibilizado e em seguida iniciou-se no ambiente de trabalho.

Neste sentido, o presente Trabalho de Curso sera apresentado em 4 capitulos.
Sendo este primeiro a Introducido e apresentagcdo do contexto, objetivos e justificativa. No
segundo capitulo serdo mostradas as experiéncias académicas do autor, ficando para o 3°
capitulo o detalhamento das experiéncias profissionais. Finalmente, o plano de acao,

expondo possiveis melhorias durante momentos na graduagao como tema do 4° capitulo.

1.2 OBJETIVO

O objetivo deste Trabalho de Curso na modalidade Portfélio € expor o percurso de
formacdo do autor, dando relevancia a aprendizagem obtida durante a experiéncia
académica e profissional através de projetos, participagdes em eventos, desafios técnicos e

sistemas desenvolvidos.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Dentre os objetivos especificos, podem ser destacados:
I.  Descrever habilidades ligadas ao desenvolvimento de software
II.  Mostrar o conhecimento adquirido através dos conteudos curriculares

lll.  Apresentar soft skills desenvolvidas em ambientes reais

1.3 JUSTIFICATIVA

Durante a formacdo do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, o
CESUPA e a comunidade de Computacao ofereceram aos graduandos oportunidades de
desenvolver seu aprendizado dentro e fora da sala de aula. Aprendizado este, que rendeu
ao autor contatos semanais de ofertas e convites para processos seletivos em empresas
nacionais e internacionais na area de desenvolvimento Web. Como pode ser visualizado a
seguir nas figuras 1 a 6 favorecendo o autor ao enquadramento na modalidade Portfélio

para o Trabalho de Conclusdo de Curso.



Figura

1 - Contato feito por recrutador da empresa Randstad em 19/04/2021

Recruiter 19 de abr.

{

fe

~ a .
O que vocé vem buscando para sua carreira?

0la, Renan Figueiredo!
e atuo na Randstad 3

Temos uma oportunidade Fullstack Dev (Java+Reactjs) aberta
em cliente que acredito que possa te interessar, O
profissional contratado atuara numa grande empresa global
de projetos em TI. A atuagdo serd 100% remota e a
contratagdo direta, CLT.

Podemaos falar mais sobre?

Tech Recruiter na Randstad

Fonte: Autor

Figura 2 - Contato feito por recrutador da empresa MJV Technology & Innovation 21/05/2021

Recruiter 21 de mai.,

Oportunidade

Tudo bem, Renan Figueiredo?

Gostaria de conversar com vocé! Saber como esta o seu
momento profissional e o que faria sentido para fazer uma
transigdo! Estou com uma otima oportunidade!

Pode me passar o seu tel?

Aguardo!

Abs,

Tech Recruiter na MJV Technology & Innovation

Fonte: Autor

11
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Figura 3 - Contato feito por recrutador da empresa Adentis 08/04/2021

IT Recruiter | Talent Manager @Adentis
8 DE ABR.

11:0

(Y=

Boa tarde Renan, tudo bem? Faria sentido falarmos sobre um
novo desafio em Portugal? 1)

Fonte: Autor

Figura 4 - Contato feito por recrutador da empresa Tata Consultancy Services 26/02/2021

m Recruiter 26 de fev.

Oportunidade de "Desenvolvedor Java Backend" @ TATA,
em Brazil (100% Remotao)

Dear Renan Figueiredo
Saudagdes,

Sou recrutador da Tata Consultancy Services (TCS), uma das
principais empresas de Tl do mundo.

Atualmente, estamos contratando a posigdo "Desenvaolvedor
Java Backend" @ TATA, em Brazil (100% Remoto).

MOTA: Esta posigdo € 100% remota

Se vocé estiver interessado, compartilhe seu curriculo para
com os detalhes abaixo,

Vocé anexou seu curriculo 7

Localizagdo atual:

Posi¢do atual:

Mimero do WhatsApp:

Saldrio atual:

Salario Esperado (CLT):

Anos de experiéncia com Java:

Habilidades usadas:

Mivel de Inglés (Basico / Intermediario / Avangadao):
Disponibilidade para comegar:

Disponivel para entrevista telefdnica (Sh as 17h)?

Talent Acquisition Specialist at Tata Consultancy Services

Fonte: Autor



Figura 5 - Contato feito por recrutador da empresa Tata Consultancy Services 12/11/2020

[ Recruiter 12 de nov. de 2020

~ Java veveloper " @Montevideo, Uruguay

Dear Renan Carneiro
Greetings,

Greeting from TCS Introducing myself as the Talent Acquisition
Lead of TATA Consultancy Services (TCS) .

We have reviewed your profile in relation to an "Java Developer”
in Uruguay.

If you are interested, share your resume to

Contact Mumber:

Email ID:

Current Location:
Relocation to Uruguay:
English Speaking:
Available time to discuss:

Tata Consultancy Services
Mailto:

Fonte: Autor

13
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Figura 6 - Contato feito por recrutador da empresa Aubay 04/11/2020

Recruiter 4 de nov. de 2020 &

Aubay | Que tal Portugal? 3)

Ola bom dia, espero que estejas bem &

e fago parte dos RH da Aubay, pode ver mais
sobre nés aqui : httpy//www.aubay.pt/

Temos algumas oportunidades em aberto para Portugal que
poderdo fazer sentido no seu momento profissional (esta
vaga exige sempre transigdo para Portugal, ndo é remota);

O que podes esperar de nds?

-Equipa jovern e dindmica com bom ambiente;
-Vioo Brasil-Portugal

- BO0€ em Alogjamento para o 1°Més

- Seguro de Salde

- Apoio juridico gratuito

- Aulas de Inglés/Francés

Valor pago para esta vaga : 1750-2700€ Valor Bruto
(Dependerad do nivel de inglés, tempo de experiéncia, tools
utilizadas)

O que procuramos?

-Fluéncia em Inglés (min.B1)

-Experiéncia em desenvolvimento Java

-Excelente conhecimento de Bancos de Dados Relacionais,
tecnologias SOL e ORM (JPAZ, Hibernate)

-Experiéncia com Spring

-Experiéncia no desenvalvimento de aplicagdes web usando
pelo menos um framework web (JSF, Wicket, GWT, Spring
MV C)

-Experiéncia com Angular (a partir da versdo 8)

Fonte: Autor

Como Visto, o alinhamento com o mercado e as orientagdes obtidas em sala de
aula, desde a criagdo de um perfil no LinkedIn o aceite do aluno a desafios de sala de aula,
oportunizaram a visualizacdo e contato de empresas e recrutadores nacionais e

internacionais de destaque na area.
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2. EXPERIENCIAS ACADEMICAS
Este capitulo visa expor a trajetéria do autor através das atividades desenvolvidas

paralelamente a sua formagéao académica no CESUPA voltadas para pesquisa.

2.1 GRUPO DE ESTUDOS EM TECNOLOGIA ASSISTIVA DO CESUPA

O Grupo de Estudo em Tecnologia Assistiva (GETA) foi idealizado e fundado pelo
aluno Matheus Henrique Almeida dos Santos e pela MSc. Alessandra Natasha Alcantara
Barreiros Baganha, que coordena os trabalhos deste Grupo. Tendo iniciado dentro do
Centro Universitario do Para - CESUPA, o GETA é um grupo de estudos que tem como
objetivo desenvolver tecnologia e estudos cientificos voltados para tecnologia assistiva,

visando acessibilidade e inclusdo.

2.1.1 PROJETO MEMORY LIFE

Através de uma parceria com a Professora de Terapia Ocupacional da Universidade
Federal do Para (UFPA), Prof. Katia Omura, teve-se acesso ao projeto de criar um interface
de comunicagdo com um banco de dados objetivando armazenamento de dados gerados
pelo jogo Memory Life, que tem como publico alvo pessoas com doenga de Alzheimer.

Neste projeto o autor assumiu a responsabilidade do desenvolvimento dessa
interface, aplicando principios de “cédigo limpo” e boas praticas de programagao,. A partir
dai foi construido uma interface de programagao de aplicagdo (API) utilizando Javascript e
Node, aplicando a arquitetura Test Driven Design (TDD), atingiu 98.3% de cobertura de
testes no cédigo, tornando a aplicagao escalavel, otimizada e de facil manutencéo.

O desenvolvimento da segunda versao deste aplicativo para geragao de dados foi
aprovada no edital da FAPESPA (2020), assim passando por aceleragao para se tornar uma

startup.

2.1.2 PROJETO DTM

Através deste projeto, o autor teve a oportunidade de unir seus conhecimentos da
formacgado em Odontologia com o desenvolvimento de software. Através de uma académica
do curso de Fisioterapia do CESUPA, foi proposta a ideia de automatizar um exame da
articulacdo temporo-mandibular (ATM) para auxiliar o diagnoéstico e o acompanhamento da
dor temporo-mandibular (DTM).

A seguir, na figura 7, pode ser observada a tela de realizacdo do exame onde é
capturada a imagem do rosto do paciente e realizada a medigdo necessaria para

acompanhamento do tratamento da ATM.



16

Figura 7 - Sistema de medig&o online

DTM Pacientes Cadastrar Pacientes Editar perfil Sobre Nés
evaluation

Medigio com Boca Aberta

Medigio com Boca Fechada

Resultado

Fonte: Autor

Nesta solugdo a principal tecnologia utilizada para o desenvolvimento da ferramenta
de reconhecimento facial e dos pontos chave da face, foi o Python junto com a biblioteca
“OpenCV” e o modelo de dados “Haar Cascade”. Com essas tecnologias responsaveis pela
manipulagcdo da imagem, o autor desenvolve uma férmula matematica capaz de calcular
uma distadncia aproximada em centimetros, das dimensdes geradas pela resposta do
sistema. A férmula consiste em comparar os pontos identificados pelo sistema e comparar
diretamente a uma medida tirada da pessoa realizando o exame, assim a férmula se ajusta
para diferentes pessoas que estdo sendo submetidas ao exame.

Parametros necessarios para a implementacdo da féormula sdo a distancia inicial,
onde é preciso uma medida real dos pontos de referéncia escolhidos que sdo a ponta do
nariz e a ponta do queixo, assim o software de reconhecimento treinado para identificar
esses pontos na imagem pegamos esses valores de pixel ha imagem onde s&o aplicados a
férmula matematica da distancia entre dois pontos para podermos chegar a uma distancia

real em centimetros, sendo a férmula demonstrada na figura 8 a seguir:
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Figura 8 - Formula desenvolvida para realizagdo da conversao da distancia em pixel para centimetros

Distancialnicial x ~/PixelFinal (x, — x1)> + (y2 =y 1)?
+[PixelInicial (x, — x1)% + (Y2 =y 1)?

DistanciaFinal

Fonte: Autor

Foi desenvolvido junto com os scripts e a formula uma plataforma para o
acompanhamento do histérico dos pacientes que realizaram o exame, também foi entregue
um exame e foi criada uma arquitetura escalavel que pode vir a ser adicionada a uma maior
variedade de analises no futuro. (CARNEIRO, 2021)

2.2 GRUPO DE ESTUDOS EM INTELIGENCIA ARTIFICIAL DO CESUPA

O Grupo de Estudos em Inteligéncia Artificial (HAL) do CESUPA idealizado pela
Professora Polyana Santos Fonseca Nascimento, tem como objetivo a otimizagao,
automacao e resolucdo de temas variados através do desenvolvimentos de solucbes

envolvendo inteligéncia artificial e machine learning.

2.2.1 PROJETO LEITOR DE TEXTO EM ARQUIVO PDF
Durante o curto periodo em que o autor desenvolveu um projeto objetivando o
reconhecimento de texto, mais especificamente de textos anexados a um arquivo PDF,
através de fotos, escrita manual ou qualquer representagao textual. (CARNEIRO, 2020)
Assim foi desenvolvido um script utilizando a linguagem Java capaz receber o
arquivo em PDF e identificar qualquer texto presente no mesmo, transformando para bits e

assim possibilitando o processamento e extragdo de dados por outros sistemas e solugdes.
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2.3 BOLSA DE INICIAGAO CIENTIFICA - PIBICT

No decorrer do periodo académico o autor desenvolveu uma pesquisa através de
iniciacdo cientifica de um projeto com o Professor Marcos Paulo Alves de Sousa em
conjunto com o Museu Emilio Goeldi.

Assim foi desenvolvido o BioTaxGeo (SOUSA, 2020), um sistema baseado na web
com o objetivo de gerar qualidade de dados de biodiversidade, taxonémicos e geoespaciais,
como parte de sua fungao, ele cole¢cdes de dados em formatos de planilha (.xIs ou .csv) e
faz sugestdes de corregdes de possiveis erros presentes. Assim podemos observar na

figura 9 a tela de insercéo do arquivo a ser formatado:

Figura 9 - Imagem da tela de introdugéo do projeto BioTaxGeo

B i OTaXG e 0 To start, insert the file to be analised

, geaspatial data and occurrences of biodiversity species,

Ci\fakepath\Att_Scripts.xis

Emen

ists and other researchers to identify and correct errors in field

Fonte: Autor

Ficou sobre a responsabilidade do autor a criacdo de um interface amigavel,
usabilidade simples e intuitiva que estimule o usuario a usar a plataforma. Como
tecnologias foram utilizadas HTML5, CSS3, Javascript, livres de framework, foi utilizada
uma API globalnames que tem acesso a varios bancos de dados de biodiversidade para
que o usuario possa decidir pela sua melhor e mais confiavel fonte de consulta sobre a
correta nomenclatura e para validagdo dos dados geoespaciais, foi utilizada a APl do
Google Maps, possibilitando visual a confirmagdo dos dados incluidos no arquivo de
planilha. Entdo podemos visualizar na figura 10 a disposi¢do das ocorréncias no mapa

gerado pelo sistema:
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Figura 10 - Mapa de ocorréncias do BioTaxGeo

. Map  Satellite e uma O Group markers

]
L
°
liha de Marajo o

ANaninzeui®s ractanbai®sar
a~YisoLaslanna ar
fo) > wao i L

Q
Belém

Map dina 2020 Googia  Terma of Use  Fogart 3 mas rce
@ Qrthographic eror Region outside the given coordinate

List of Markers within the Polygon 1

List of Markers outside Polygons

Save Changes

Fonte: Autor

Durante o desenvolvimento, o autor pbde aplicar seu conhecimento no
desenvolvimento de interfaces exercidas tanto no ambiente profissional quanto académico,
dando énfase para a experiéncia adquirida durante o exercicio profissional culminou em
uma mais velocidade de entrega das telas do sistema em apenas trés meses de

desenvolvimento.
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2.4 WORKSHOPS E PALESTRAS MINISTRADAS
Durante a graduagdo, o autor teve a oportunidade de ministrar palestras e
workshops sobre temas variados, podendo compartilhar o conhecimento adquirido gragas

ao curso de Ciéncia da Computacgao e por conta propria.

2.4.1 VISAO COMPUTACIONAL

A palestra sobre Visdo Computacional foi realizada durante a “Semana mais leve’

que geralmente acontece no més de outubro integrando diversas palestras sobre temas
técnicos, visando estimular o interesse em diversas areas da computacdo. A figura 11

mostra a tela inicial da palestra sobre visdo computacional:

Figura 11 - Palestra sobre visdo computacional

Introducao a Visao
Computacional:
entendendo a
manipulacao de
videos e imagens

HH\\\. Renan Carneiro e Elielson Barbosa

10mMNI

{in}pulse

e cESURA
q‘

Fonte: Autor

Nesta apresentacao foi possivel apresentar uma introdugdo de como ocorre o
processamento de dados de imagem por um computador, desde os conceitos matematicos
do que é uma imagem para a maquina, até a teoria de treinamento de um modelo para

identificagao de distingdo de imagens em uma inteligéncia artificial.

2.4.2 INICIANDO COM GIT/GITHUB
Dentro do contexto do periodo de desenvolvimento dos projetos integrados, o autor
foi convidado a ministrar um workshop sobre Git/Github com o intuito de ajudar alunos que

nao tem o conhecimento da plataforma a desenvolver maior contato com esta ferramenta de
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destaque na vida profissional do programador. Na figura 12 podemos visualizar a tela inicial

do workshop:

Figura 11 - Palestra versionamento de cédigo

e CESUPA

=~

Iniciando no e
apredendo a trabalhar em grupo

Renan Carneiro Lucas Freitas

in' linkedin.com/in/renanfigcarneirof in’  linkedin.com/in/lucas-freitas0S0/

. renanfigcarneiro@gmail.com . lucasdasilvafreitas090@gmail.com:

@ github.com/rnanc @ github.com/olucasfreitas

Fonte: Autor

Durante o workshop os participantes foram encorajados, depois do fundamento
tedrico a criarem seu primeiro repositério e fazer todos os passos explicados durante a aula
para enviar seu repositorio local para o Github e assim fazer o primeiro acréscimo ao seu

portfolio profissional.

2.4.3 ELABORACAO DOCUMENTACAO PARA O USO DO GIT/GITHUB

Como um complemento do workshop “INICIANDO COM GIT/GITHUB”, o autor
publicou uma documentagao sobre o assunto, onde inclui um passo a passo de tudo que foi
abordado durante o workshop e expandindo o conteludo para boas praticas enquanto
trabalha em equipe e um “troubleshoot” para problemas comuns que podem vir a acontecer
no fluxo de trabalho.

Atualmente a documentacdo se encontra publicada no Github no link

https://github.com/rnanc/Tutorial_Git, com 16 “stars”.

2.4.4 CONSTRUINDO PERFIL PROFISSIONAL
Diante dos conhecimentos e estudos do autor sobre o mercado de trabalho em
computagado, o mesmo foi convidado a falar um pouco sobre suas experiéncias e dar dicas

sobre como construir um profissional e portfélio interessante, que gere engajamento e atraia
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propostas de estagio ou emprego, principalmente dentro da plataforma do LinkedIn. Na

figura 13 podemos observar a tela inicial da apresentacéo:

Figura 13 - Palestra sobre carreira e perfil profissional

Construindo Perfil
Profissional

Renan Figueiredo Carneiro
Desenvolvedor Front-end/Mobile

Fonte: Autor

Na palestra o autor expde as oportunidades que ja teve de entrevista e experiéncias
profissionais tanto nacionais quanto internacionais, para entdo expor quais técnicas de
engajamento foram utilizadas na criagdo do perfil, englobando principalmente palavras
chave, valorizagao dos projetos pessoais € publicagao de portfélio. Logo apds isso, o tdpico
abordado foi o proprio portfélio, € bastante enfatizado a importancia de se construir um o
mais cedo possivel na carreira, como documentar seus projetos e como isso € bem visto
pelo mercado de trabalho. Ao finalizar a palestra, o publico foi encorajado a se inscrever nos
mais diversos processos seletivos, pois tao importante quanto construir o perfil, é testa-lo

nos processos e adquirir experiéncia nos mesmos.

2.4.5 ENTREVISTA DE EMPREGO

Como complemento da palestra “CONSTRUINDO PERFIL PROFISSIONAL”,
também foi ministrado pelo autor uma palestra sobre como proceder em uma entrevista de
emprego de programacgao. Diante de varias participagdes em entrevistas nacionais e

internacionais, o objetivo dessa palestra é ajudar o publico a ter uma vantagem e estar
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preparada para possiveis e provaveis cenarios. Na figura 14 podemos observar a tela inicial

da apresentagao:

Figura 14 - Palestra sobre carreira, primeira vaga e relagdes interpessoais em ambiente profissional

Entrevista de
Emprego

Matheus Henrique - Especialista i10S
Renan Carneiro - Desenvolvedor Front-end

Fonte: Autor

Para a dindmica dessa palestra, foi convidado o Especialista iOS, Matheus Henrique
para que seja exposto o ponto de vista de um entrevistador, do que ele procura nos
candidatos, habilidades de “hard” e “soft” skills, como ele planeja e executa uma entrevista.
O autor na contrapartida comenta sobre sua preparagdo para uma entrevista, como ele
estuda a vaga e a empresa, perguntas frequentes e importantes, como se portar € a
importancia de reconhecer que n&o sabe.

Com essa interagcdo de “candidato e entrevistador”, o foco foi alcangar uma visao
geral do que se busca em um candidato para uma vaga em programag¢ao € como é a
preparagdo de um candidato para ser entrevistado, assim ajudando o publico a chegarem

mais preparados e confiantes nas entrevistas, obtendo resultados melhores.
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3. EXPERIENCIAS PROFISSIONAIS
Este capitulo mostrara experiéncias do autor a nivel profissional, corporativo e

autébnomo.

3.1 AZ ORGANIZACAO DE EVENTOS E SOLUCOES EM TECNOLOGIA DA
INFORMACAO

AZ Tecnologia foi uma empresa local de consultoria com um extenso portfélio nos
mais diversos setores. Durante o periodo de 10 meses de estagio, a principal linguagem
utilizada nos sistemas da empresa foi o JAVA (DEITEL; DEITEL, 2010), em uma arquitetura
MVC (Model-View-Controller). (LUCIANO; ALVES, 2011)

Primeiro projeto de atuacao foi o da Empério Green, loja de suplementos que
contratou a consultoria para implementar um software de gestdo de caixa, pagamentos e
nota fiscal, junto com estoque e conta fidelidade para clientes. Nas figuras 15 a 19 temos
imagens do portfolio de clientes em que o autor desenvolveu durante seu periodo na

empresa:



Figura 15 - Imagem do portfélio AZ

EmpsdirloGreen

Dashizoard

150 53~ 44 65

e 2 s = e o1 Mo ne

P e

jaaan o

MPEONO
Green

Loja de suplementos e alimentagio saudavel.

O sistema foi desenvolvido para gerenciamento do negécio,
envolvendo estoque, venda, financeiro e relacionamento com o cliente.

Fonte: Portfélio AZ
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Aproveitando o aprendizado com o primeiro projeto, o autor usou conhecimentos
adquiridos em um novo projeto de grande similaridade Joy Club Kids, loja de roupas

infantis com geréncia de estoque, pagamentos e nota fiscal.

Figura 16 - Imagem do portfélio AZ

oy Cluo Kids

Loja de vestuério infantil.

Sistema pensado para gerenciamento
do negdcio, com controle de estoque
e relacionamento com o cliente.

Fluxo de Caixa

Revenda e Consignacao
Recibo personalizado
Gréafico de acompanhamento

Estoque

Fonte: Portfélio AZ
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Também teve a oportunidade de participar do projeto Cicatripelli, clinica de
tratamento para feridas complexas, nela foi implementado um software para cadastro,

acompanhamento e controle dos pacientes junto com seus tratamentos.

Figura 17 - Imagem do portfélio AZ

icatripell

Clinica de saude para tratamento de feridas.

O sistema foi desenvolvido para atender aos servigos
de consulta e farmacia.

Fonte: Portfélio AZ
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Ainda no ramo da saude, também colaborou no projeto Insmetra, empresa do ramo
de medicina do trabalho, foi desenvolvido um sistema capaz de realizar contratacdo por
parte de empresas para exames laborais de seus funcionarios e melhor acesso aos

médicos da rede, realizando toda automacéo e transformacgéo digital desse processo.

Figura 18 - Imagem do portfélio AZ

NsSMetra

Instituto Especializado em Medicina do Trabalho,

O projeto foi pensando para facilitar
0 agendamenio e entrega de resuliado
do Atestado de Salde Ocupacional (ASO).

Fonte: Portfélio AZ
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Na area de entretenimento e hotelaria, também participou do contrato Ovibe, hostel,

bar e restaurante. Para o mesmo foi desenvolvido um sistema com os objetivos de controlar

o fluxo de reserva dos quartos, estoque do bar e cozinha, geracdo de notas fiscais e

relatorios financeiros mensais.

Figura 19 - Imagem do portfélio AZ

Ovibe Hostel & Arts

Restaurante, bar e hotelaria.

O sistema foi desenvolvido para atender
aos servigos de bar, cozinha e hospedagem.

Fluxo de caixa

Fluxo de héspedes

Controle de estogue

Emissdo de MNota Fiscal

Relatdrios de receilas e despesas

Fonte: Portfolio AZ

Consufiar Contas
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Ainda na AZ, mesmo apds a saida do autor para um trabalho como “freelancer”
sendo desenvolvedor front-end de um sistema de sorteio para premiagdes em eventos.

Ambiente este que proporcionou ao autor sua primeira oportunidade de aplicar os
conhecimentos de programacao e logica adquiridos durante a graduagéo, sendo aplicados
em diversos desafios em contextos variados. Também como funciona o fluxo de demandas

e entregas em um ambiente de consultoria trabalhando sob contratos.

3.2 STEFANINI

No ano de 2020, a multinacional Stefanini realizou um hackathon direcionado para
estudantes de cursos de tecnologia com o objetivo de contratar novos estagiarios para
contratos com empresas publicas e privadas em Belém.

Durante a dinamica, equipe de 3 pessoas foram selecionadas aleatoriamente e o
mesmo desafio foi passado para todas as equipes, desafios esses que consistem em uma
série de comandos necessarios para finalizar uma légica em um cddigo entregue por eles
na linguagem de programagao JAVA (DEITEL; DEITEL, 2010). O hackathon foi realizado
no periodo de uma tarde, sendo os vencedores anunciados no mesmo dia.

Ja atuando dentro da empresa, houve a oportunidade de participar de um programa
interno de aceleragao de carreira, tendo acesso a mentorias de carreira e plataforma de
cursos online, a selegdo pro programa foi através de uma prova em que o autor fez e
conseguiu estar entre os selecionados.

O autor nao ficou entre os primeiros colocados, porém foi selecionado para a vaga
de estagio e atuou no contrato do Banco da Amazénia pelos proximos 10 meses como
desenvolvedor front-end utilizando uma biblioteca da linguagem de programagéao
JavaScript, VUEJS (FILIPOVA, 2016) e como desenvolvedor mobile utilizando outra
biblioteca, o React Native (BODUCH 2017). O processo contribuiu encorajando e dando
confianga ao autor a participar de mais projetos e almejar vagas e empresas cada vez mais

expressivas.

3.3 DESAFIO TECNICO ADENTIS

No ano de 2021 através de indicagdes, o autor participou de um processo seletivo
para uma empresa portuguesa chamada Adentis.

Neste processo seletivo o autor passou por diversas etapas de avaliagao, sendo a
primeira entrevista e testes logicos, realizados em portugués utilizando a linguagem de
programacao JavaScript. Processo bem diferente e mais exigente que os brasileiros, ainda

durante a primeira etapa, o autor recebeu treinamento sobre comportamento e tépicos
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técnicos necessarios para as proximas etapas do processo de avaliagao, que seriam com a
empresa terceirizada e a equipe de trabalho onde havia uma vaga aberta.

Durante o processo de avaliagcdo da empresa de alocacdo houveram etapas de live
coding onde era necessario resolver problemas e exercicios ao vivo para os avaliadores
analisarem raciocinio loégico e capacidade de resolugdao de problemas, assim o autor
avancou para a etapa de desafio técnico onde durante trés dias teve que desenvolver um
sistema dentro das especificagdes da empresa, envolvendo front-end e back-end, porém
somente utilizando JavaScript.

Apo6s a ultima etapa, houve uma entrevista com o time de desenvolvedores e um
resultado negativo para a vaga, porém passar por todo o processo rigido e exigente de
avaliagdo, pensamento logico e pressao foi fundamental para o autor ganhar a experiéncia
necessaria e a confiangca que lhe fez conseguir melhorar o desempenho nos préximos

processos seletivos.

3.4 INVILLIA

Empresa de consultoria em tecnologia da informagao baseada em Araraquara - Sao
Paulo, faz parte do grupo Compasso.Uol, possui clientes dos mais variados tipos, desde
startups até empresas “unicornio”.

O autor se candidatou para uma vaga na empresa em questdo, desta vez como
efetivo e foi aprovado para trabalhar como desenvolvedor mobile junior, com as tecnologias
JavaScript e biblioteca para desenvolvimento mobile React Native. (BODUCH 2017)

Durante o ano de 2021, o autor desenvolveu aplicagées hibridas, em um projeto
White Label, sendo responsavel pela sustentagdo, novas features e publicagao nas lojas de
aplicativos AppleStore e Google Play de 32 produtos, totalizando 64 aplicativos.

Oportunidade que continha muita responsabilidade e contribuiu para a evolugao dos
conhecimentos do autor sobre o desenvolvimento mobile, monitoramento e distribuicdo do
produto, inUmeros desafios foram superados durante o exercicio e o trabalho em equipe
tanto da empresa quanto da empresa contratante foram fundamentais para o sucesso do
produto.

Em novembro de 2021 foi solicitado o desligamento da fungdo apds 4 meses do

inicio em virtude de uma nova oportunidade, que sera abordada no proximo item.
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3.5 C6 BANK

O C6Bank € uma empresa do setor bancario que foi eleito o melhor banco digital do
Brasil por voto popular, durante a 4° edi¢gdo do prémio CanalTech e com 20 milhdes de
clientes até a data da construcao deste documento. O autor participou do processo seletivo
que visava contratar desenvolvedores de nivel pleno que gostariam de migrar de tecnologia
e se tornarem desenvolvedores especificos para a plataforma da Apple, utilizando a
linguagem de programagédo da mesma, a Swift. (GOODWILL; MATLOCK, 2015)

O processo seletivo consistiu em uma analise curricular, tendo como requisitos pelo
menos 3 anos de experiéncia comprovadas com programacao. Neste quesito, os sistemas
desenvolvidos desde o inicio da graduacdo e documentados na plataforma GitHub foram
fundamentais.

Seguindo no processo, esta foi a etapa de dindmica de grupo onde havia 40
pessoas selecionadas e divididas em 4 grupos, sendo necessario defender uma solugao
para um problema apresentado pelos mediadores da etapa. Avancando por mais esta
etapa, foi proposta uma simulagédo de codificagao: desafio com varias questdes envolvendo
I6gica e capacidade de resolver problemas. Apéds realizar todas as etapas, o autor foi
aprovado e ingressou no programa com o nome de TechUp em novembro de 2021.

A seguir, na Figura 20 é apresentado o comunicado de aprovacao do candidato a

vaga.
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Figura 20 - Imagem do e-mail de aprovagéo

PROGRAMA
TECH DE ACELERACAO

» UP | pecarreira

C63ANK

Ola,
Renan Carneiro!

Vocé foi selecionado para o Programa
de Aceleracdo de Carreiral

Os times C6 Bank & 99jobs agradecem o esforco
e 6timo desempenho que te frouxe até aqui.

Sem duvidas, vocé foi um destaque dentre os
muitos candidatos que participaram do programa
e agora terd uma oportunidade Unica para iniciar
a sua carreira em um banco que foi criado do
zero para descomplicar a vida das pessoas!

A partir de agora, vocé sdé precisa aguardar o
contato da Cé6 Bank para seguirmos com o seu
processo admissional.

Estamos ansiosos para a sua entrada no time!

Fonte: Autor

O programa nos trés primeiros meses foram dedicados 100% ao aprendizado da
linguagem e das diretrizes da propria Apple, com um professor dedicado somente ao curso
e com materiais oficiais, foram dedicadas oitos horas diarias neste primeiro momento que
se encerrou com um desafio de desenvolvimento.

Apos a primeira etapa focada somente nos estudos, o autor foi integrado a um time

de desenvolvimento dentro do ambiente do banco e nele atua até o momento da redacao



34

deste portfélio, com mais de um ano de atuacido nesta posicdo como desenvolvedor iOS
Pleno.

3.6 PRODUCAO PROPRIA

Apods experiéncias adquiridas em desenvolvimento de software, engenharia de
software e empreendedorismo, o autor produziu e publicou um produto listado a seguir.

O tema de cores, Blue Lightning (CARNEIRO, 2020), para o editor de texto oficial da
Microsoft, VSCode (MICROSOFT, 2016), foi desenvolvido e publicado pelo autor depois de
anos editando e adaptando-o para melhor produtividade e diminuir o estresse gerado por

passar muitas horas olhando para as cores do editor.

Figura 21 - Imagem do ReadME do projeto no GitHub

Blue Lightning

»{ version v1.0.0 license n installs [Z04K rating [rararara

with light blue details focusing on comfort while coding, using the ¢

or for this theme.

is the uniform dark g g d that many

CreateAppointmentService);

Fonte: Autor
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Para tal finalidade foi utilizada a cor base do tema, o Eigengrau, que é a cor
documentada ser a que noés visualizamos ao fecharmos os olhos, para emitir uma
sensacao de relaxamento e tranquilidade. Até o momento da redacao deste portfolio o tema
conta com 3,411 downloads na loja do VSCode e 5 estrelas, também encontra-se publicado

no GitHub com cddigo aberto e disponivel para colaboracgoes.

4. DISCUSSAO

E comum imaginar, no percurso académico, o aprendizado adquirido manifestado na
atividade pratica, seja durante o estagio supervisionado, onde se é avaliado quanto as
competéncias utilizadas, seja na participagcdo de eventos dentro e fora do campus
(ZARIFIAN, 2001). A aplicagdo dos conhecimentos necessarios a funcdo exercida pelo
aluno dentro do ambiente profissional, objetiva o aprendizado e crescimento pessoal e
profissional.

Durante os topicos abordados neste portfélio, no entanto, foi percorrido um caminho
onde a grande responsabilidade foi assumida no ambiente profissional durante os primeiros
semestres do curso. Este fato foi determinante para a participagao em grupos de pesquisa,
iniciacdo cientifica e desenvolvimento de produtos como ambientes de homologagéo e
validacao dos conhecimentos adquiridos.

Estudos mostram como o estagio supervisionado e a vivéncia do ambiente
profissional, durante a vida académica, ajudam a desenvolver habilidades técnicas, e
também comportamentais, como tomada de decisdo, lideranga e comunicagédo (BENITO,
2012). Logo, pode-se considerar como as influéncias do ambiente profissional guiaram as
atividades académicas exercidas pelo aluno. Tais habilidades foram determinantes para os
papéis assumidos, principalmente aqueles relacionados a geréncia de projeto de pesquisa e
trabalho em equipe.

Com a influéncia profissional nas atividades académicas, por sua vez, estas
participacdes em pesquisa e iniciagao cientifica geraram visibilidade também profissional.
Para além, estas experiéncias culminaram em publicacbes e contaram também como
conhecimento adquirido para o aluno, despertando interesse de empresas com programas
de jovens talentos, que se reverteram em convites para processos seletivos e
oportunidades de emprego, como visto. Deve ser destacado, de modo complementar, a
influéncia da pandemia como fator de impulsionamento da profissao, corroborando para o
aumento de vagas em tecnologia decorrente da pandemia do COVID19 no ano de 2020.

Diante de tudo que foi apresentado, podemos ressaltar que cada experiéncia seja
profissional ou académica influenciou intimamente uma a outra, o estagio na Az Tecnologia

foi o estagio que abriu as portas para o autor poder aprender a estruturar e construir um
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sistema desde o inicio, habilidade fundamental que foi aplicada em todos os softwares
desenvolvidos no grupos de pesquisa. Explorando a experiéncia profissional nos grupos de
pesquisa lhe rendeu cargos de lideranca de seus projetos, lideranga essa que foi
fundamental novamente na conquista de novas oportunidades profissionais, essa € uma
chamada soft skill muito valorizada nas empresas e liderar times assim como trabalho em
equipe ensinaram o autor a poder demonstrar isso durante entrevistas de emprego.
Avangando para cargos com maior responsabilidade e complexidade, ensinaram ao autor a
pensar ndo somente na estrutura mas em otimizagdo e distribuicdo, conhecimento
importante para disciplinas mais avangadas do curso de bacharelado em ciéncia da
computagado, assim tornando o aprendizado muito mais fluido e proveitoso. Disciplinas
complexas e tedricas da graduacgao tiveram de impacto para o avanco profissional do autor,
disciplinas como andlise de algoritmo, grafos e inteligéncia artificial acrescentaram ao
repertorio do autor conhecimentos que nao sio corriqueiros na rotina profissional, porém
extremamente importante e fizeram com que a qualidade das entregas na empresa

aumentasse e o mesmo a se destacar.

6. CONCLUSAO

Durante a trajetdria, € onde a experiéncia profissional teve um papel fundamental
nas atividades -curriculares e extracurriculares assumidas pelo aluno e com ela
influenciaram também o seu futuro profissional.

Ficou evidente como habilidades essenciais no ambiente de trabalho como
lideranca, trabalho em equipe e tomada de decisdes contribuiram para o desenvolvimento
de atividades de pesquisa, sendo iniciagado cientifica e grupos de pesquisa. Atividades que
requerem do aluno buscar conhecimentos além da sala de aula e solucionar problemas com
0 objetivo de contribuir para a sociedade em diversas areas, sendo no ambiente

profissional.
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